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antecipando expectativas nos resultados de trabalhos de 
alunos em etapa posterior. Mesmo considerando as difi-
culdades, as experiências enriquecem o próprio conteúdo 
das disciplinas envolvidas e propiciam parâmetros para 
o aperfeiçoamento constante dessa integração. 
Notas
1. Emil Ruder, na introdução de seu Manual de Diseño Tipográfico, 
afirma a necessidade da “formação em tipografia experimental”, 
propõe a oficina como “um lugar de ensaios”, contando com “a 
dúvida e a inquietação” para atuarem contra a “lei do menor esfo-
rço”. Nesse mesmo livro abre uma seção, com ressalvas a excessos, 
à poética da “Espontaneidade e acaso”. Também sob parâmetros 
rigorosos, Willi Kunz tem uma proposta experimental, atenta à 
comunicação eficaz tanto do “significado intelectual” como do 
“conteúdo emocional” da mensagem. Ver:
Ruder, E. (1982). Manual de diseño tipográfico. Barcelona: 
Gustavo Gili.
Kunz, W. (2003) Tipografía: macro y microestética. Barcelona: 
Gustavo Gili, p.8.
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Estado actual del problema y contribución del diseño 
Aunque la alerta ecológica existe hace tiempo y sus con-
secuencias son bien conocidas, es evidente que nuestros 
esfuerzos por detener el problema han sido insuficientes. 
El deterioro del planeta, no solo no ha sido detenido, sino 
que sigue avanzando. 
Hasta ahora, hemos planteado el problema en términos 
de sus consecuencias (contaminación, agotamiento de los 
recursos naturales no renovables, calentamiento global) 
pero hemos evitado enfrentar su causa. 
Tal como dice Fry (2008), aun no reconocemos a los 
seres humanos como el centro del problema con toda la 
complejidad que ello implica: 
El problema es nuestro sistema económico basado en el 
crecimiento de la producción y consumo (que ya empieza 
a mostrar signos de crisis), nuestra idea de que la igual-
dad y el bienestar están basados en nuestra capacidad de 
compra, nuestro sistema de educación para el consumo, 
nuestras leyes incapaces de transformar la realidad, y 
nuestra esperanza fútil en los milagros de una tecnología 
aun inexistente. 
Ochoa nos recuerda que el diseño nace después de la 
revolución industrial, como estrategia para garantizar 
el consumo de los bienes producidos. El diseño no solo 
fundamenta nuestro sistema económico, sino que ade-
más, es el medio por el cual las personas construyen su 
identidad, una vez que los linajes y los grupos étnicos 
dejan de ser importantes. 
Nuestra identidad se define, desde la revolución in-
dustrial, en términos de nuestra labor dentro de la 
producción (nuestro trabajo) y nuestras relaciones con 
artefactos que nos rodean (el consumo). Adicionalmente, 
Ochoa comenta la relación directa entre el consumo y la 
propiedad como una relación de poder: “es una relación 
sobre todo de exclusión, un asunto social pues expresa 
una relación entre un objeto y quien lo posee sólo porque 
al mismo tiempo expresa también una relación entre el 
poseedor y los que no lo poseen”. 
Desde esta perspectiva quedan varias preguntas: 
• Si la academia esta formando hoy diseñadores para 
cumplir un rol en una economía insostenible, ¿Cuál 
debería ser el nuevo propósito de los diseñadores en 
un mundo sostenible? 
• Si los diseñadores tenemos la capacidad de influir posi-
tiva o negativamente en la construcción de la identidad. 
¿Cuáles son los valores que estamos proponiendo en la 
actualidad? ¿Cuáles son los valores fundamentales que 
deberíamos promover? 
• Si las relaciones entre las personas están determinadas 
por el consumo ¿Qué tipo de relaciones motivan aque-
llos artefactos que creamos? ¿Qué tipo de relaciones 
deberíamos crear? 
• Si éticamente debemos formar con una consciencia 
frente al diseño sostenible, ¿tiene este enfoque inserción 
en el mercado laboral? Si la respuesta es no, ¿podemos 
preparar o cambiar el ambiente laboral para que tenga 
cabida? 
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¿Cuál debería ser el nuevo propósito de los diseñadores 
en un mundo sostenible? El propósito del diseño se ha 
ido matizando durante su historia. Basados en la des-
cripción que hace Bayasit (2004) podemos distinguir al 
menos tres propósitos diferentes: En un primer momen-
to entre los años veinte y los sesenta, el diseño intenta 
comprender los métodos creativos para hacerlos mas 
eficientes, poderlos enseñar y usar voluntariamente. 
Podemos decir que el propósito para el cual se adiestra 
a los diseñadores en este momento histórico, es para 
dar solución a los problemas de la industria a través de 
métodos creativos. Una primera generación de métodos, 
surgen a partir de la teoría de los sistemas y las teorías 
de la información entre los años sesentas y setentas. En 
este momento el propósito de formación del diseñador 
es usar los métodos con propiedad y dar valor agregado 
a los objetos. Una segunda generación desde los setentas 
hasta hoy, nace de la visión de Horst Rittel que asocia los 
métodos de diseño con las teorías de Poper. A partir de 
esta nueva visión, se integra el trabajo interdisciplinario 
al diseño, son convocadas disciplinas como la ergono-
mía, la psicología y la antropología a las discusiones. El 
propósito de formación del diseñador en este momen-
to, es diseñar objetos para satisfacer las necesidades 
usuario y que puedan adaptarse al contexto inmediato 
de uso. Una tercera generación tendrá que desarrollar 
métodos de diseño para enfrentar la creciente comple-
jidad de los problemas para lograr la sostenibilidad. El 
propósito de formación de estos diseñadores, deberá ser 
asegurar el bienestar del planeta y de los usuarios. Para 
poder determinar los conocimientos y habilidades que 
deben desarrollar los estudiantes de diseño para lograr 
la sostenibilidad, primero tenemos que aclarar cuales 
son algunas de las estrategias. 
Estrategias para lograr la sostenibilidad: 
• Desarrollar el potencial de las personas: Para Manzini 
(2006) la idea de bienestar hoy esta asociada con mi-
nimizar la participación. Las ideas que se conciben 
como mejores son siempre aquellas donde se requiere 
el mínimo esfuerzo físico, atención y tiempo y por lo 
mismo, menos habilidades y destrezas. De esta idea 
debemos pasar a diseñar sistemas que le permitan a 
sus usuarios lograr sus metas y desarrollar su potencial. 
Para poder lograr esta estrategia es necesario que los 
diseñadores sean capaces de comprender cuales son 
las habilidades cognitivas y físicas de los usuarios, sus 
necesidades e intereses. 
• Diseñar acciones sociales sostenibles que puedan ser 
luego replicadas globalmente: Manzini los llama pro-
cesos de innovación social. Son actividades que se 
desarrollan de manera local y que prueban ser efectivas 
para lograr la sostenibilidad. Una vez se reconoce su 
eficiencia se replican en diferentes puntos del planeta 
para lograr una cobertura global. Esta estrategia requiere 
diseñadores que reconozcan las problemáticas locales 
en su complejidad, que tengan habilidades de indaga-
ción para comprender estas problemáticas y claridad 
sobre métodos que les permitan resolverlas. Adicional-
mente juegan un papel muy importante en el desarrollo 
de esta estrategia la capacidad para establecer vínculos 
con otras personas a través de las redes de comunicación 
y desarrollar la competencia en un segundo idioma. 
Sin embargo esta labor de diseñar acciones sociales, 
no puede ser una actividad aislada del diseñador. Tal 
como apunta Findeli (2008) el diseñador debe estar 
en capacidad de constituir o participar en equipos de 
diseño para poder lograr metas como esta. Cuando el 
objetivo del proyecto, es ajustarse a los requerimientos 
del usuario, se necesita transdisciplina es decir, la habi-
lidad de ordenar varias disciplinas proyectuales. 
• Promover nuevos valores sociales. Tal como lo dijimos 
arriba, el diseño tiene la habilidad de promover valo-
res comunitarios y personales. Manzini propone los 
siguientes: 
El sentido del balance personal como armonía y ale-
gría. El sentido de comunidad como comunicación, 
protección, participación, recreación, identidad, li-
bertad y generosidad. Un nuevo sentido del tiempo 
con el redescubrimiento de la lentitud como un com-
ponente deseable, para darle atención a las cosas im-
portantes de la vida. 
Promover nuevos valores sociales implica que los 
estudiantes se familiaricen con ellos, y desarrollen 
una capacidad crítica y de análisis, que les permita 
argumentarlos, debatirlos y discutirlos. Los estudiantes 
deben ser conscientes de su capacidad de persuasión, 
y por tanto de su responsabilidad frente a los mensajes 
emitidos. 
• Reducir el consumo y la producción al 10% Manzini 
también nos recuerda que para lograr la sostenibilidad 
es necesario reducir el consumo y la producción. Para 
lograr esta estrategia existen varias acciones posibles: 
Diseñar intangibles: Es decir, privilegiar las soluciones 
a los problemas por medios no materiales, como por 
ejemplo la creación de servicios, interfaces o nuevas 
relaciones entre las personas o entre las personas y los 
objetos. Recontextualizar: Transformar un objeto creado 
para darle una nueva función. Usar la sostenibilidad 
como una ventaja competitiva: El diseño sostenible debe 
convertirse en una ventaja estratégica para las empresas 
que les permita sobrevivir. La reducción de la pro-
ducción se logrará si nuestros estudiantes desarrollan 
habilidades para crear valor transformando objetos ya 
diseñados, habilidades para crear servicios y para usar 
los atributos sostenibles como ventaja estratégica. 
• Generar nuevas alternativas de futuro viables y desea-
bles: Krippendorff (2006) nos invita a pensar como los 
objetos que diseñamos se transformarán en el futuro, 
no solo porque eventualmente se desintegraran, deja-
ran de funcionar o serán desechados, sino, a pensarlos 
como una manera de visualizar desde hoy el futuro, 
en la medida en la que sabemos que ellos estarán ahí y 
podemos preveer en que estado se encontrarán. Para ge-
nerar nuevas alternativas de futuro viables y deseables 
es necesario que los diseñadores se arriesguen a usar su 
intuición informada, para poder innovar radicalmente 
en la producción de un futuro que otros no son capaces 
de visualizar. Es necesario que los diseñadores generen 
capacidades para la inferencia y la valoración abstracta 
de ideas hipotéticas. 
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• Crear conocimiento útil para diseñadores y no diseñado-
res y compartirlo. Manzini dice que dada la complejidad 
de los problemas de la sostenibilidad, se hace necesario 
crear espacios para la construcción de bases comunes de 
conocimiento que puedan irse nutriendo a partir de la 
investigación en diseño y que puedan ser utilizadas tanto 
por diseñadores como por no diseñadores. Sin embargo 
esta construcción de conocimiento solo se hará posible si 
los diseñadores conocen las características que permiten 
que los resultados de la investigación sean útiles. Estas 
características incluyen la capacidad para el registro, la 
divulgación, la posibilidad de replicar las experiencias 
y obtener resultados parecidos etc. Niveles de desarrollo 
del diseñador: Dorst (2008) cita a Dreiffus para explicar 
las diferentes etapas de desarrollo de un diseñador: el 
inocente, el principiante, el principiante avanzado, el 
competente, el experto, el maestro y el visionario. Pode-
mos inferir que el nivel de un estudiante de diseño en 
pregrado corresponde con un diseñador “competente” es 
decir aquel que en palabras de Dorst es capaz de “Selec-
cionar los elementos de una situación que son relevantes, 
desarrollar planes de acción para lograr las metas y capaz 
de buscar oportunidades, y crear situaciones de diseño 
a través del pensamiento estratégico”.
Conclusiones
Aunque los diseñadores hemos contribuido y seguimos 
contribuyendo al deterioro del planeta, podemos con-
tribuir a su preservación siempre que seamos capaces 
de proponer nuevos valores sociales, nuevos modelos 
de identidad que no se fundamenten en el consumo y 
repensar nuestro rol en la economía y la sociedad. Que 
el propósito más importante del diseñador hoy es ase-
gurar el bienestar de los usuarios y el planeta. Que las 
habilidades y competencias más importantes para los 
diseñadores que enfrentarán el reto de la sostenibilidad 
son la capacidad para analizar problemas complejos, la 
intuición informada, la capacidad de liderazgo y para 
trabajar en equipos inter y transdiciplinarios. 
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Aprendizaje-Servicio en la Educación 
Superior
Sergio Rial
En los últimos años ha crecido la conciencia acerca de la 
responsabilidad de las Universidades de aportar su caudal 
de conocimientos y recursos al servicio de la comunidad. 
En este sentido, el aprendizaje-servicio es particularmente 
innovador, ya que contribuye a superar la brecha entre 
teoría y práctica, y articula las misiones de extensión, 
investigación y docencia aportando simultáneamente a 
la responsabilidad social y la excelencia académica. 
Al conectar las prácticas solidarias con posibilidades de 
acción profesional, los proyectos de aprendizaje-servicio 
pueden contribuir a formar graduados conocedores y 
comprometidos con las necesidades sociales. 
En la ponencia apuntaremos a diferenciar las prácticas 
de aprendizaje-servicio en sentido estricto de otras expe-
riencias de extensión con intencionalidad solidaria que 
pueden desarrollarse en el ámbito universitario. 
La ponencia presenta la propuesta del Programa Nacio-
nal “Educación Solidaria” situando las características 
fundamentales de las más de 21.500 experiencias sis-
tematizadas en nuestro país y ejemplos de calidad en 
aprendizaje-servicio desarrollados por instituciones 
argentinas de Educación Superior.
Misiones y culturas institucionales de la 
Educación Superior: 
Tradicionalmente, se adjudica a la Educación Superior 
tres misiones fundamentales: la docencia, la investiga-
ción y la extensión. A cada una de estas misiones suele 
corresponder una estructura organizativa específica, que 
tiende a su vez a generar una “cultura institucional” pro-
pia, no pocas veces aislada o incluso en confrontación 
con las demás. 
Entre tantas antinomias que suelen circulan por las Uni-
versidades e Institutos Superiores, probablemente una 
de las más antiguas sea la que contrapone a “estudiosos” 
con “militantes”, a “extensionistas” con “científicos”, 
a docentes que quieren promover el compromiso y la 
responsabilidad social con aquellos que consideran que 
cualquier actividad solidaria es una potencial pérdida 
del tiempo indispensable para garantizar la excelencia 
académica. Creemos que esta conflictiva no sólo resulta 
cada vez más anticuada, sino que parte de visiones ex-
